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 要  旨 
背景 
ゲームなどのエンターテイメント分野において触覚提示技術が普及した．これに伴い，リアルなゲーム
体験をしたいというユーザの要望がある．リアルなゲーム体験とはFPSゲームに代表されるように自分の分
身であるプレイヤーと同等あるいは類似的な体験，つまり，爆風を感じたり，弾に当たったという体験をする
ことである，しかしながら，現実で知覚されるすべての感覚を提示することは困難であり，いくつかの体験を
ピックアップする必要がある．この際，提示する体験は以下の 2つが考えられる． 
(1)現実で起こる体験，(2)現実にはありえないが理解できる体験  
(1)は風圧を感じたときの振動提示と言った現実で引き起こされる感覚の提示を指し，現在，振動パック
機能などで実装されている機能に近いものである．(2)は風圧の向きを提示するようなバーチャルな提示を
指し，例えば，風の向きに向かって皮膚表面をなぞる感覚提示などが考えられる．このようなバーチャルな
感覚の提示は体験したユーザが感覚を解釈するというステップを踏み，リアルなゲーム体験が脳内で結実
するという意味で本質的な提示であると考えられる． 
目的 
本研究では(2)のように体験して意味を解釈できるようなバーチャルな感覚を提示することを目的とする．
特に FPSゲームにおいて多用される撃たれた感覚を，手部を通り抜ける感覚の提示により行う． 
手部内に感覚を提示する手法として，ファントムセンセーションという錯覚現象を利用した．ファントムセ
ンセーションは皮膚上の 2点を同時に刺激することで，その間に触覚像を知覚する．本研究では掌と手の
甲に振動刺激を提示することで，ファントムセンセーションが手部内でも生起しているか調べるために，同
側皮膚上で生起する通常のファントムセンセーションと同様の傾向があるか実験を行った． 
結論 
比較実験から，手部内で確認された感覚は通常のファントムセンセーションの生起と以下の点で同様
の傾向があることが示唆された． 
(1)２点の実刺激が同強度であるとき，手部内の感覚はほぼ中心位置に生起すること 
(2)２点の実刺激の強度が強いほど，手部内の感覚強度が明確化されること 
(3)２点の実刺激の強度比を変化させると，手部内の感覚の位置が変化する傾向があったこと 
以上の類似性は，手部内で生起した感覚がファントムセンセーションと同様の機序に基づくものであった
可能性を示している． 
